
生成式人工智能是人工智慧的一個子集，正在
各個領域和產業掀起波瀾。這種獨特形式的人工
智能（AI）能夠分析資料集、識別模式並為大量
應用程式產生預測或建議。

AI配合數位孿生 預測城市未來
生成式人工智能在智慧城市發展、城市規劃和
管理的應用可說是一個很重要的方向。智慧城市
是利用各種電子方法和感測器收集資料的城市地
區，從這些數據中獲得的見解可用於有效管理資
產、資源和服務。而將這些衍生數據給予生成式
人工智能，可發揮關鍵作用。
生成式人工智慧模型使用深度學習來分析大型
資料集中的常見模式和排列。在學習中理解了這
些模式後，生成式人工智能就可以透過大型語言
模型輸出文字、圖像或程式碼。
在智慧城市的背景下，生成式人工智能可以分

析有關交通模式、環境問題或能源消耗的數據，
然後產生提高效率或永續性的建議。模型更可以
透過現時城巿規劃的數據，預測類似香港九月發
生的暴雨可能會面對的災害。
生成式人工智能和數位孿生(Digital Twins)可以
協同模擬智慧城市中的災難，從而增強其準備和
回應能力。數位孿生作為城市基礎設施的虛擬複

製品，可以幫助人們全面了解城市的運作方式。
並可以根據對各種城市系統的即時洞察來預測自
然災害的影響。
另一方面，生成式人工智能可以分析來自數位

孿生的數據，以產生優化緊急應變的建議，通過
不斷地學習並創建模型以預測和模擬一系列可能
的災難場景。這使得城市官員能夠直觀地看到災
難的潛在影響，並就資源分配、疏散路線和其他
必要措施做出明智的決策。
這些模擬可以根據新數據和不斷變化的條件不

斷更新和完善，確保城市為任何災難做好盡可能
的準備。透過數位孿生和生成式人工智能的結
合，智慧城市不僅可以更有效地應對災害，還可
以規劃和建造更能抵禦未來災害的基礎設施。

城市「更聰明」盡早改善服務
上海數位孿生提供了城市基礎設施的全面、三

維數字表示，包括交通、能源、水和環境系統。
這個虛擬城巿包括 20 多個地標建築和城市的其
他方面，如建築物、道路和綠地，是使用演算法
生成的。
這種數位孿生可以透過模擬不同的場景、規劃

發展和近乎即時地監控交通流量來預測城市的未
來。 透過分析這些數據，城市規劃者可以預測基

礎設施變化、人口流動甚至自然災害的影響。 這
使他們能夠主動管理和增強城市，改善服務，同
時最大限度地減少潛在的負面影響。
此外，數位孿生系統不斷更新數據，使其能夠

密切反映現實並提供有關城市未來的最準確和最
新的預測。 這項技術極大地幫助了城市管理，並
為塑造上海等智慧城市的未來提供了一個有前途

的工具。
生成式人工智能在智慧城市發展的應用正在徹
底改變規劃、開發和管理城市空間的方式。生成
式人工智能在智慧城市中的潛力是巨大且多樣
的，有許多令人興奮的可能性值得探索。生成式
人工智能可以顯著改善城市生活，使城市變得
「更聰明、更有效率、更可持續」。

悠遊說
史話史話

通話教與學普

技暢想科

學好拼音多實踐 才能講好普通話

打機啟發興趣 學習須顧史實

文教薈萃
20232023年年1212月月88日日（（星期五星期五））

2023年12月8日（星期五）

2023年12月8日（星期五）

A18 ◆責任編輯：李佩瑾

化淺談文

AI模擬城市遇天災 助政府未雨綢繆

香港人學習普通話的
發展，可以追溯到上世
紀七十年代。那時，普

通話教育開始受到重視，並在學校教育中逐漸推廣。即便如
此，半個世紀後的香港，也不是每個人都能說流利的普通話。
由於香港的語言環境和文化背景與內地存在差異，學習普通話
對每個香港人來說，仍然存在一定的難度。
雖然普通話和粵語同屬漢語，但詞彙和文法上卻存在不少差

異。例如用詞習慣的不同，「湯匙(普)」與「湯羹(粵)」、「球
鞋(普)」與「波鞋(粵)」、「圍巾(普)」與「頸巾(粵)」；又如語
序的不同，「你先上車(普)」與「你上車先(粵)」、「多吃一點
(普)」與「食多一啲(粵)」」、「你多說幾句(普)」與「你講多幾
句(粵)」。大家在說普通話時，若照葫蘆畫瓢、套用粵語的詞彙
與語法，容易形成錯誤。

漢語拼音是學普通話基礎
除此之外，香港亦缺乏普通話語言環境。大部分香港人在日

常工作或生活中，幾乎習慣使用粵語或英語溝通。相對而言，
使用普通話的機會較少，即使你想多說普通話，也沒有機會。
試問一下，在少聽、少講和少練習的情況下，又怎能學好普通
話？
如此，該如何提升自己的普通話水平呢？首先，要學好漢語

拼音。漢語拼音是學習普通話的基礎，先從聲母、韻母、聲調

着手，如平翹舌「zh、ch 、sh」 與「z、 c、 s」的正確發音；
前後鼻音「n」與「ng」的區別。如果把語音知識弄混，將錯就
錯，久而久之便難以糾正。其實學習普通話時，只要熟練運用
拼音的拼讀技巧，就能得心應手，事半功倍。

創造語言環境 多聽多講
其次，要創造語言環境。其實大家可以透過觀看國語電影、
電視節目、舞台劇等方式，讓自己沉浸在普通話的語言環境
中，從而加強聆聽與理解能力。同時，也可以參加坊間的普通
話社團，與一群志同道合的朋友分享或交流學習心得，總比孤
身一人學習要強，這不僅能增加說普通話的機會，還能互相勉
勵，一舉兩得。
再者，注重實踐應用。學習普通話不僅是為了應對考試或工
作需求，更重要的是能夠在實際生活中運用。假期時，我們可
以到內地不同城市旅遊，參觀名勝古蹟的同時，亦是一次普通
話的實踐應用。不要害怕說話，因為沒有人會取笑你的普通話
發音是否標準，用詞是否正確，試着與別人交流，只有不斷使
用才能鍛煉口語水平。
總之，學習普通話是一個漫長的過程，不能指望一蹴可幾，
且須多聽多說、持之以恒。終有一天，大家都能說一口標準而
流利的普通話。
◆鄧景賢老師

玄奘（公元602年至公元664年），原名姓陳名褘，
河南洛州人，十三歲於洛陽淨土寺剃度為僧，玄奘是其
法名，至於世人所認識的唐三藏，其實是因為他從天竺
（今印度）帶回的佛經中包括三大藏經，而為他起的別
名。

二十七歲獲「佛門千里駒」美譽
玄奘少時潛心學習各種佛經，並研習辯論的技巧，尤
其喜歡《攝大乘論》這類側重理性思維的佛經；成年後
遍遊各地佛寺，八年間到過長安、荊州、蘇州、相州和
揚州等地，拜訪不少名師。由於佛學豐富加上高超的講
論辯才，二十七歲時已有「佛門千里駒」之稱。
不過，他發覺漢文佛經版本不一，說法也多不同，而
對佛教教義混淆不清，加上流傳於中國的經書、論書頗
多殘缺，內容不完整，故此他決心西行佛教發源地天
竺，求取多些佛經及真解。

天竺學佛法 通曉三藏經
唐太宗貞觀三年，玄奘從敦煌附近出關，經過800里

沙漠及火焰山，抵達高昌國（今吐魯番）。高昌王鞠文
泰聽玄奘講經後禮遇有加，並結為兄弟。其後他經天山
北路、中亞細亞後再折向南，經今日的阿富汗、巴基斯
坦北部而抵天竺。其間穿越荒漠和崇山峻嶺，他都以無
比的求學意志及堅定的宗教信念克服各種困難。
其時天竺分五大部分，百多個小國，而玄奘的足跡則

遍及其中八十多國。他逗留最久的是中天竺摩揭陀國，
在當地擁有萬餘名僧人的那爛陀寺學習了五年，被選為
通曉三藏經的得道高僧。更難能可貴的是，摩揭陀國的
戒日王為他舉辦佛法辯論大會，到場的共有18個國王，
三千多名大、小乘佛教學者。玄奘升壇講論佛經及詮釋
佛法，並且接受全場人士的詰難。經過十多天無人能夠
駁倒他，令大乘、小乘兩派均心悅誠服，大乘佛教徒稱
他為「大乘天」，小乘派佛教徒稱他為「解脫天」。

攜經卷歸長安 促進文化交流
這次曲女城大會使玄奘名揚佛教界，消息傳到長安，

唐太宗也大為讚賞。貞觀十九年，玄奘經葱嶺、天山南路回國，
太宗派宰相大臣等於邊境迎接。玄奘回國後，最先於長安弘福寺
譯經，不久移居慈恩寺。唐高宗初年建大雁塔安放玄奘所帶回的
經論和佛像。玄奘用了19年時間譯解經文，於63歲時圓寂。
玄奘從印度帶回657部經論，譯解了其中75部，1,300多卷。
他精通漢文、梵文與佛學，改變了以往以外國僧人為譯主的情
況。他的譯風並非直譯，而是融會直、意的翻譯文體，玄奘為中
國佛教作出重大貢獻，在中國佛教發展史上具有非凡的地位。
玄奘西行往返歷經今日的新疆、中亞、南亞印巴次大陸，到過
130多國，行程五萬里。經他口授、弟子筆錄的《大唐西域記》
記錄了各國的山川風貌、風土特產及文化宗教等，為後世研究中
世紀中亞和南亞史地的重要資料。而玄奘之行亦促進中印之間的
交通及文化交流。
◆ 緩圓（資深中學中史科中文科教師，從事教學工作三十年）
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相信讀者們接觸過不少手機遊戲或大型電玩
以歷史作為故事背景，尤其是近年內地手遊公
司，大量地將我國歷史文化元素融入遊戲當
中，玩家玩得不亦樂乎之餘，甚至將虛擬世界
帶到現實，各式各樣的角色打扮不再是單純的

角色扮演，更有年輕人通過電玩手遊等認識傳統漢服之美，視
為時尚，也是漢服及華服復興的一個特別的因由。
通過娛樂這樣的生活體驗去接觸歷史，絕非現今世代的新奇

事。在古時的中國社會當中，已有很多文化娛樂滲有歷史元
素，遊戲方面有陞官圖、象棋等；而大盛於元代的戲曲、明代
的章回小說中，很多著作也是以歷史人物及故事為藍本，加入
各種元素，讓大眾接觸到虛實難辨的「歷史故事」。
到了現代，古龍、金庸等武俠小說，更是在歷史文化和幻想
創作之間穿插交替，讓讀者看得如痴如醉。而對於一眾男生而
言，三國時代的人物與事跡更是耳熟能詳，全因在上世紀八十
年代開始，日本人將中國的三國時代歷史故事作為電子遊戲的
內容，不論是策略型遊戲的攻城略地，抑或動作型遊戲的衝鋒
陷陣，都令一代又一代的玩家着迷。以往有中史科老師笑言，
初中時有些學生中史科成績會突飛猛進，全因沉迷「打機」。
不過，打機多了，看劇多了，是不是歷史知識真的有所長進

呢？又或者知道很多歷史冷知識，就能對歷史有真確的認識
呢？在部分非常受歡迎的歷史遊戲當中，對歷史人物或歷史事
件的描寫和設定多半是有偏差的。以《三國志》系列遊戲為
例，人物的能力設定大部分是參考明代小說《三國演義》而不
是魏晉時期的史書《三國志》或《後漢書》。基於《三國演
義》的內容是褒蜀貶魏，因此蜀國的名將在能力設定上稍比魏
及吳的文官將領高，甚至部分在小說中虛構的人物也在遊戲中
出現，替玩家打天下。
不單是「三國」，關於日本的遊戲也有類似情況，例如十九
世紀幕末出現的新選組，原為由浪人組成的武裝團體，卻在司
馬遼太郎筆下成為「幕末最強劍客集團」，很多電玩手遊也是
依照這個作為角色及能力設定。
也許就是歷史與遊戲之間的界線愈來愈模糊，往往讓人在歷
史與通俗文化之間產生很多誤會。有高校老師曾表示，課堂上
最怕遇到的，就是同學們將手遊或電視劇中的歷史元素當作真
實歷史看待。

中史科狀元也愛「打機」
事實上，這是歷史教育與公共史學之間存在已久的問題。歷
史教育就是讓受眾（主要是學生）按照課程學到課程擬定好的
歷史知識，當中涉及歷史知識及歷史觀。至於公共史學，最簡
單的理念就是讓歷史知識大眾化及普及化，讓受眾（主要是大
眾）對相關知識有更多的認識，而這種認識更多是從引起興趣
而來。
所以，歷史與遊戲之間，並非對立，也不可完全等同，但必
須承認，遊戲是大眾特別是青少年對歷史產生興趣的上佳之
選。不少中史科狀元表示，對歷史產生興趣是源於「打機」，
由此可見電子遊戲的影響力之大。
◆ 羅公展恒 資深文化工作者，清華大學歷史學碩士，從事歷

史、文化教育工作多年，曾主理歷史文化社交專頁及出版多
本文化教育書籍。

◆黃衡哲（香港新興科技教育協會副會長）
簡介：本會培育科普人才， 提高各界對科技創意應用的認識，為香港青年
提供更多機會參與國際性及大中華地區的科技創意活動 ，詳情可瀏覽
www.hknetea.org。
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◆◆ 圖為那爛陀寺遺址圖為那爛陀寺遺址，，
玄奘曾在此學習論道玄奘曾在此學習論道。。
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